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Аннотация. В статье анализируются культурные практики, стратегии и тренды, определяющие 
соотношение онлайн и офлайн форматов вовлеченности (доминирующий субъективный выбор) аудитории. 
Авторы обращаются к анализу феноменов, традиционно ассоциирующихся с офлайн-форматами: книжной 
культуре и настольным играм. Ключевой вопрос заключается в изучении практик функционирования 
феноменов, отождествляемых с офлайн-форматами, в цифровом пространстве. Ориентируясь на 
полученные результаты, авторы делают выводы о том, что традиции противопоставления онлайн и 
офлайн форматов – не обнаруживают своей состоятельности в реальных практиках информационной 
вовлеченности аудитории.
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Введение 
В ландшафте современной цифровой эпохи уже не столь актуальным представляется качественное 

ранжирование культурных потоков, а, напротив – естественным становится единовременное существование 
различных (зачастую, противоположных) культурных практик, стратегий и трендов. В этом смысле, культурная 
картина мира как разнообразна, так и хаотична, а человек современной культуры – как максимально 
информирован, так и дезориентирован. Информационная перегрузка, стремление отыскать точку опоры приводят 
к поиску и выбору субкультурных референтных групп, отражающих ценности и нормы, регламентирующие 
определенный (значимый с позиций данного сообщества) сегмент социальной действительности. 

Первые субкультуры XX столетия выделялись своими отличиями от культурных кодов мейнстрима. 
Существовали они также довольно долгое время – как минимум, десятилетиями. В новых условиях 
принципы функционирования субкультур меняются, прежде всего, за счет кросс-субкультурных связей, 
позволяющих субъекту участвовать в жизни нескольких сообществ одновременно (что, в свою очередь, 
приводит к смягчению их поведенческих и иных нормативов). 

Именно цифровое пространство, снимающее привычные иерархии и раздвигающее границы 
коммуникации, трансформировало саму идею жесткой дифференциации групп. На сегодняшний день 
исследователями формулируется концепция цифрового кочевничества как «реванша кочевого стиля 
жизни» [1. С. 26] и вечного перемещения в пространстве сетевых коммуникаций. 

Однако и само цифровое пространство первоначально (на ранних этапах становления) задавало вектор 
сегментации аудитории. Так, например, У. Эко писал о ценностном разделении общества на два класса: 
тех, кто смотрит телевизор и получает готовые знания и суждения о мире, и тех, кто способен критически 
отбирать информацию, листая страницы в интернете [12]. Американский исследователь М. Пренски 
разделил уже и самих интернет-пользователей на «сетевых иммигрантов» старшего поколения и «цифровых 
аборигенов» новой сетевой культуры [15]. И если для первых пространство онлайн-коммуникации 
еще мыслится в качестве новой территории, то вторые (условно обозначаемые исследователями как 
«поколение Z») уже не мыслят себя вне онлайн-режимов существования. Характерными особенностями 
поколения Z является то, что интернет и глобализация стали для них естественными условиями объективной 
реальности. Представители данного поколения живут одновременно в реальном и в виртуальном мирах, 
интегрированы в системы информационных технологий (высокая степень зависимости от мобильных 
устройств и каналов коммуникации), отличаются быстрым переключением внимания и приоритетным 
выбором аудиовизуальных форматов коммуникации (передачи и потребления информации).

Проблематика исследования 
Практики информационной вовлеченности аудитории определяются нами как предпочтительный 

субъективный выбор в репертуаре наличествующих (онлайн или офлайн) форматов. 
Цифровые технологии, оказывающие существенное воздействие на трансформацию режимов и 

форматов чтения поколения XXI века, позволяют говорить о ситуации, обозначаемой М. Маклюэном как 
постграмотность [9] – социокультурное явление, при котором пользовательская компьютерная грамотность 
и вовлеченность в процесс виртуального общения преобладает над традиционной грамотностью; сетевое 
электронное общение над общением реальным.

В данной статье мы обратимся к анализу феноменов, традиционно ассоциирующихся с офлайн-
форматами: книжной культуре (именно «Галактика Гуттенберга» чаще всего обозначается в общественных 
дискуссиях как оппозиция «Галактике Цукерберга») и настольным играм (условия участия в которых 
подразумевают живое и непосредственное взаимодействие). Ключевой вопрос заключается в изучении 
практик функционирования феноменов, отождествляемых с офлайн-форматами, в цифровом пространстве. 

Результаты исследования 
Для проверки исследовательских гипотез, нами был проведен опрос с использованием методики фокус-

групп (8 фокус-групп с представителями поколения Z). Фокус-групповые дискуссии были содержательно 
направлены на конкретизацию позиций активных интернет-пользователей в отношении практик чтения 
(офлайн или онлайн режимы). 

В концепциях массовой коммуникации существуют различные точки зрения, относительно 
распределения внимания между конкурирующими медиа-источниками. Согласно идее функционального 
замещения – рост потребления одного медиа происходит за счет уменьшения потребления других и 
выполнения новым медиа тех или иных функций старых медиа. С позиций идеи стабильности потребления 
(концепция «относительного постоянства») – при изменении предпочтений медиа, остается постоянной 
длительность временных затрат. 

При проведении фокус-групп с представителями современного поколения читателей, было 
зафиксировано, что предпочтения между форматами не носят характера принципиального (идеологического) 
противопоставления онлайн и офлайн режимов чтения. 
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Чаще всего, выбор онлайн формата обосновывался аргументами прагматического характера: удобство, 
экономия ресурсов, доступность.

Приведем примеры отдельных высказываний участников фокус-группы:

– Цифровой формат просто более удобный, можно продолжить читать в дороге, если начал на телефоне. Не 
нужно таскать книгу, если она большая и много места занимает, поэтому – читаю в телефоне; 
– Больше люблю бумажные носители, но чаще использую электронные. Потому что время находится вечером, 
когда читать бумажную книгу даже при свете неудобно. Использую в основном планшет;
– В один момент я осознал, что быть мобильным в наше время очень важно и если ты имеешь дома огромную 
библиотеку, то просто ты переместить ее не сможешь, и в 20 году для меня это стало проблемой. Я занялся 
переводом ее в онлайн формат. Я продал все свои физические книги и купил электронные версии тех книг, 
которые были у меня в библиотеке. Иногда я читаю живые книги, потому что некоторые пособия не продаются 
в электронном виде. Читаю на планшете и использую смартфон для аудиокниг и чтения;
– Когда мне дарят книгу, то мне, естественно, тоже хочется в обычном формате, но доступно онлайн больше. 
Деньги тратить или таскать их при себе не хочется.

Аналогичным образом, с позиций прагматической направленности обосновывается выбор и 
традиционных книжных форматов:

– Живую книгу психологически проще читать: ты уже видишь, сколько прочитал, сколько осталось. И тебе 
хочется до корочки дойти, до конца. А в электронном формате непонятно, когда страницы закончатся. Можно 
конечно посмотреть, но бегунок особо не помогает. И яркость экрана, напрягаются глаза, устают больше, чем 
от дневного света. А так, на парах если скучно, то электронный формат читаю.
– Мне удобнее читать живую книгу в любом случае, глаза меньше устают. И так, все время в телефонах, а тут 
если еще и читать, напрягаться.  Еще и думать надо, все максимально напрягается. А с книгой все проще: сразу 
все перед глазами, сразу все есть.

Таким образом, если еще некоторое время назад исследователями и фиксировался «разрыв» между 
аудиторией активных читателей и интернет-пользователей [6; 10], то последствия и перспективы «Большого 
взрыва» в информационной Вселенной не оставляют сомнений в том, что «цифровая экспансия» сегодня 
соединяет читателей и интернет-пользователей поколения XXI века.

Нами был также проведен опрос представителей «настольщиков». Опрос проходил в два этапа. Основой 
отбора респондентов для первого этапа опроса стала активность пользователей в аккаунтах на крупнейшем 
портале России, посвященном настольным играм – «Tesera.ru». Открытые данные позволяют оценить степень 
активности пользователя: публикация различного рода информации, посвященного настольным играм: 
фотоматериалы, видеообзоры, рецензии на новые игры, разъяснения спорных нюансов правил, анонсы и прочее. 
Во внимание не принималось количество комментариев, сделанных пользователем. Косвенно учитывался 
стаж и рейтинг пользователя на портале, поскольку этот показатель позволяет оценить активность: количество 
добавленных материалов и степень их одобрения другими членами сообщества на единицу времени.

В ходе первого этапа мы попросили респондентов из числа активных пользователей портала Тесера 
указать других представителей сообщества «настольщиков», которые не принимают активного участия 
в процессе интернет-коммуникации, однако соотносятся с их точки зрения с используемым за рубежом 
термином boardgamegeek (гик настольных игр). Это позволило нам охватить часть сообщества, существующую 
исключительно в офлайн пространстве. В общей сложности в первом этапе принял участие 51 человек, была 
установлена степень их соответствия гипотетическим чертам представителей гик-культуры.

Примечательно, что в ходе первого раунда исследования ни один из отказавшихся участвовать во втором 
этапе не давал положительного ответа на вопросы, предполагающие определенный социальный эскапизм, 
однако сам отказ может свидетельствовать о соответствии этому критерию (в силу возможности и иных 
интерпретаций отказа в дальнейшем участии мы не рассматривали это в качестве доказательства, однако 
считаем необходимым отметить данный факт в целом).

Любители настольных игр пропагандируют «живое общение», социальный характер своего хобби, 
противопоставляя это, в частности, компьютерным играм. Из общего характера приводимых большинством 
опрошенных диалогов видна внутренняя ориентированность коммуникации настольщиков, слабая связь 
с ненастольщиками. Анализ комментариев демонстрирует тягу к новому, ощущение интеллектуализма 
своей деятельности и собственного интеллектуального превосходства. Кроме того, нам видится, что 
представители комьюнити любителей настольных игр воспринимают поверхностность многих людей и в 
нежелании воспринимать тонкости механик и правил широкоизвестных игр.

Настольное сообщество обладает частичным пересечением с такими гик-комьюнити как программисты, 
ролевики, реконструкторы, косплееры, поклонники комиксов, научной фантастики. Вопрос соотнесения 
личности человека именно с настольщиками или ролевиками – скорее вопрос его произвольно 
конструируемой идентичности, чем соответствия некоторым объективным критериям. 
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При этом настольщики не являются технофобами, а чаще всего наоборот – техногиками. При помощи 
веб-сервисов, таких как BoardGameArena или Tabletopia, они играют с географически удаленными 
партнерами, в том числе – иноязычными. Сообщества настольщиков концентрируются вокруг нескольких 
крупнейших интернет-ресурсов. Например, в масштабах мира – это BoardGameGeek, в России – Tesera.
ru; локальные сообщества поддерживаются в первую очередь игровыми клубами, «плейлофтами» и т.д. 
Настольщики охотно используют компьютерные и планшетные версии настольных игр для приобретения 
дополнительного игрового опыта (игровая сессия на планшете обычно в 3-4 раза быстрее, чем за реальным 
столом), и для принятия решения о покупке дорогостоящей коробки (для сравнения – варгейм Battlelore в 
Аpp Store стоит около 600 рублей, а его «физическая» копия в магазине – около 5000).

Следует также отметить, что настольное комьюнити включает в себя не только игроков, но и авторов 
и издателей (по свидетельствам представителей издательств и авторов невозможно разрабатывать новую 
настольную игру, не будучи активным игроком). В силу этого дистанция между создателями, производителями 
и потребителями настольных игр гораздо меньше, чем в отношении сообществ, объединяющихся в 
соответствии с, например, музыкальными вкусами. Поэтому и отношение к нелицензионным копиям 
настольных игр (если их производство не ставится на поток) совершенно иное, чем у производителей кино-, 
видеоигровой или музыкальной продукции. Можно сказать, что большинство авторов и издателей лояльны к 
такой деятельности, поскольку она обычно связана с популяризацией настольно-игрового хобби.

Заключение 
Итак, ориентируясь на полученные результаты, мы можем говорить о том, что традиции противопоставления 

онлайн и офлайн форматов – не обнаруживают своей состоятельности в реальных практиках информационной 
вовлеченности аудитории. Напротив, как отмечается во многих исследованиях чтения современной молодежи 
в интернет-пространстве [2; 3; 8; 11; 13-14], вполне состоятельны стратегии переплетения непосредственных 
и опосредованных форматов во взаимодействии автора и аудитории, развитии интерактивности, проявления 
творческой активности пользователей (например, в создании фанфиков). 

На материале проведённого опроса молодежи, А. В. Калинчук [7, С.26] указывает на баланс 
традиционных и инновационных форм читательской активности в эпоху интернета. Д. В. Васильчук [5] 
фиксирует заметный рост продаж настольных игр в период пандемии: времени, при котором ограничивались 
непосредственные и живые контакты игроков, но увеличивались цифровые форматы взаимодействия. 

Используя в качестве теоретической основы концепцию П. Бурдье о борьбе агентов в социальном 
пространстве (перераспределение форм капитала, накопленного в предшествующую культурную 
формацию), Г. Н. Боева [4], на примере сетевого сообщества «Онлайн-Чехов» показывает, что ценности 
эпохи постграмотности не противоречат ценностям эпохи книжной культуры, а виртуальные коммуникации 
не отменяют тех, которые укоренены в традиционной досуговой культурной сфере. 
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